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«Realizar procesos de recuperación de memoria con la comu-
nidad se empieza con una sola tarea: escuchando a la gente. 
No hay que ser historiador. Solo hay que tener una cualidad,
y es saber escuchar y proponer un tema. La gente va llegando. 
No hay que ponerlo en términos raros.»
Hernando Alberto Gómez
Bibliotecario de la Biblioteca Pública Operación P.A.P.A.
Quimbaya (Quindío)
1. Cocreació: pensar amb l’usuari
En els àmbits de la cultura digital i la innovació social, la 
cocreació és un mecanisme cada cop més recurrent per 
generar dinàmiques que permetin que diferents agents 
i stakeholders s’impliquin i desenvolupin nous projectes 
de manera positiva i innovadora. En institucions de patri-
moni cultural com ara els museus, els centres d'art o les 
biblioteques, hi ha un interès cada cop més gran i ja s’hi 
duen a terme diverses experiències de cocreació.
La cocreació es relaciona sovint amb el crowdsourcing o 
proveïment col·laboratiu. Ambdós es beneficien del tre-
ball amb grups de gent externa a l’organització producto-
ra. Però a diferència de la cocreació, el crowdsourcing no 
cerca, a priori, la creació compartida de solucions, sinó 
que pretén utilitzar la força productiva d’una comunitat 
per fer créixer un projecte exponencialment. La cocreació 
fa partíceps els equips de treball, de perfils plurals, cer-
cant posar al mateix nivell l’usuari i l’encarregat de crear 
solucions, i vol incidir en la qualitat de la solució que s’ar-
1. Platoniq és una organització internacional amb més de quinze anys d'experiència en el desenvolupament de TIC, en gestió cultural i en el disseny de 
metodologies de treball i creació col·lectiva aplicades al patrimoni digital i la innovació social. Platoniq forma part de la xarxa d'Europeana i és membre del 
consell que gestiona la xarxa des de l'any 2015. Des de l'any 2013, Platoniq dissenya al costat d’Europeana el model i l’espai de treball Europeana Lab, 
definint una cartera de serveis d'incubació, la identificació dels mercats de destí, el desenvolupament d'aliances i associacions amb diversos experts i 
proveïdors de serveis financers europeus, com ara plataformes de crowdfunding, incubadores i acceleradores. Un dels projectes que ha desenvolupat 
amb més èxit Platoniq per al foment de l'emprenedoria cultural des del model «Europeana Lab» ha estat la creació del kit de cocreació àgil, una metodo-
logia i materials associats per facilitar la generació de nous productes i serveis entre desenvolupadors, dissenyadors i creadors, institucions proveïdores 
de continguts digitals i usuaris finals de les aplicacions o productes dissenyats. Aquest kit de cocreació, que utilitza patrimoni cultural digitalitzat i dispo-
nible a Europeana, s'ha posat a prova en el sector de les indústries culturals, l'educació, el turisme, el disseny i les xarxes socials, a escala europea.
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riba a trobar a través de metodologies molt concretes i 
fases de creació col·laborativa.
L’edició de Viquipèdia seria el principal exemple de crowdsour-
cing mentre que el software lliure ho seria de la cocreació. 
La cocreació és una disciplina que té les seves arrels en 
el disseny participatiu del nord d’Europa en la dècada 
del 1970. A través de diferents principis, mètodes i so-
lucions, dóna resposta a la necessitat de situar l’usuari 
o client en el centre del procés de creació de valor, com 
a font pràctica i activa de coneixement, motivació i crea-
ció. Mitjançant tallers o sessions presencials o a través 
de dinàmiques de col·laboració en línia, la cocreació pot 
ser entesa com una manera d’activar i canalitzar proces-
sos creatius i, especialment, com una eina que permet 
identificar i generar col·laborativament serveis i produc-
tes, i fins i tot dinàmiques d’aprenentatge o incubació 
de projectes. 
Grans companyies o marques han utilitzat des de fa algu-
nes dècades i de manera efectiva la creació col·laborativa, 
tant en el disseny de nous productes i serveis com per 
afrontar canvis estructurals dins l’empresa. Aquestes 
pràctiques s’han exportat a àmbits allunyats de la com-
petitivitat i la innovació des de la lògica de mercat, amb la 
replicació d’experiències de cocreació en contextos com 
l’emprenedoria social (per a la identificació de serveis 
i productes d’interès allà on no arriba o no interessa al 
mercat) i el disseny d’aplicacions i el desenvolupament 
web (codefinint necessitats, requeriments i desenvolu-
paments d’interfície gràcies a visions compartides a l’en-
torn del que els mateixos usuaris demanen o expressen 
necessitar), i, darrerament, també en l’educació, les arts, 
el món editorial, el sector audiovisual, o en biblioteques, 
arxius i museus. 
Les institucions culturals situen l’usuari, des de fa temps, 
en el centre del servei. La innovació no és que els pro-
fessionals de biblioteques, arxius i museus pensin en 
l’usuari, sinó que pensin conjuntament amb l’usuari: la 
cocreació emfatitza la barreja de persones de dins i de 
fora per aprofundir en solucions centrades en els usuaris. 
Pensar des de baix: bottom-up. 
La implicació directa dels usuaris, els punts de vista com-
plementaris (o fins i tot divergents) van fomentant ide-
alment l’empatia vers el servei i els seus treballadors, i 
promovent l’activitat creativa positiva. L’emoció i la creati-
vitat són els elements fonamentals de tot procés creatiu. 
El resultat del procés cocreatiu en què han participat els 
usuaris estarà obert a la participació dels professionals, 
que són qui ha de determinar, col·laborativament, la seva 
forma final. 
Quan es tracta de generar valor i solucions sostenibles 
(aplicacions digitals, serveis innovadors, béns culturals, 
etc.), amb ànim de lucre o no, a les ONG, associacions 
civils del tercer sector, indústries culturals, governs lo-
cals i fins i tot a empreses emergents i a emprenedors 
La cocreació dóna resposta a la necessitat
de situar l’usuari o client en el centre del 
procés de creació de valor, com a font pràctica 
i activa de coneixement, motivació i creació.
Diagrama de les metodologies de cocreació àgil (Platoniq / CC-BY).
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socials, se’ls planteja el repte i l’oportunitat de crear 
aquests tipus de béns, tenint en compte materials di-
gitals preparats (plantilles, diagrames, models, etc.) i 
autoritzats perquè sigui possible la seva reutilització. En 
aquest context, la cocreació pot ser encara més perti-
nent i potent perquè implica la construcció contínua de 
coneixements i experiència. Aquest procés per resoldre 
un problema mitjançant aproximacions successives a 
la solució genera intercanvis nous entre persones que 
normalment no treballen juntes i porta a generar el va-
lor i les solucions sostenibles buscades, donant lloc a 
processos addicionals d’aprenentatge mutu entre els 
participants.
Taller de cocreació al Rijksmuseum en el marc de les activitats d'Europeana i institucions relacionades amb la moda (Platoniq / CC-BY)
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La cocreació en entorns culturals i socials és encara 
experimental. Normalment implica seguir mètodes lo-
wtech o de baixa fidelitat, com prototipus o wireframes 
en paper; involucra persones que, sense ser-ne exper-
tes, aporten punts de vista des de la seva necessitat o 
activitat diària; fan evident el coneixement compartit en-
tre els participants dels tallers realitzats, mitjançant ma-
terials bàsics i continguts de fonts diverses, normalment 
de baix cost. Des de Platoniq s’explora la seva aplicació 
a través d’una amalgama de conceptes paral·lels com ho 
són el disseny centrat en l’usuari, el design thinking o el 
disseny participatiu. 
L’experiència de Platoniq en el disseny col·laboratiu en 
institucions culturals es remunta al 2013, amb l’organitza-
ció del projecte «eCreative» amb institucions internacio-
nals tan importants com Europeana, Kennisland, la Uni-
versitat d’Aalto, la British Library o l’European Network of 
Living Labs, entre d’altres, i amb l’objectiu de promoure 
una major reutilització dels recursos del patrimoni cultural 
per part de les indústries creatives d’Europa. Va implicar 
treballar de manera molt propera amb grups d’interès, 
desenvolupadors, usuaris potencials dels productes i 
institucions proveïdores de continguts. Platoniq va ser 
responsable de planificar i moderar diferents tallers de 
cocreació per crear i desenvolupar noves aplicacions i 
productes digitals, que van mostrar el potencial dels con-
tinguts digitals a l’hora de ser reutilitzats en nous pro-
ductes i serveis. La cocreació no només aporta eines de 
diàleg entre usuaris i biblioteques, arxius o museus per 
generar nous productes i serveis, sinó que es constitueix 
com un pont metodològic, analògic-digital, amb el qual 
abordar qualsevol repte d’una manera participativa i ober-
ta, fins i tot quelcom tan complex com la recuperació de 
la memòria col·lectiva d’un país. 
2. Connectar les històries de 
Colòmbia a través de la cocreació i 
del diàleg analògic-digital
Incidir en el procés de recuperació de la memòria col-
lectiva d’un país era l’objectiu que tenien a Colòmbia, 
com a metodologia per crear teixits comuns des de la 
quotidianitat, dins del conflicte armat, per arribar a la 
pau (recentment signada), quan a finals de 2015, des 
del Ministerio de Cultura, la Biblioteca Nacional i l’em-
presa social Shift, van plantejar-nos un repte. Volien in-
centivar el desenvolupament de processos comunitaris 
al voltant de la recuperació de la memòria fotogràfica 
a les biblioteques públiques de Colòmbia, posant-les 
en l’epicentre de l’aprenentatge i l’accés digital. Molt 
ràpidament, volien crear la proposta, escollir les eines, 
fer la formació i implementació i després estendre-la 
arreu del país.
Les dinàmiques havien de ser senzilles, properes i cap-
tivadores per un públic general. Les tasques dels bibli-
otecaris, a Colòmbia i arreu, sovint van molt més enllà 
de tenir cura dels documents: treballen un vessant del 
patrimoni immaterial existent (o latent) a les seves comu-
nitats, per assolir una memòria «sanadora». Són agents 
actius en les seves comunitats, solen tenir un teixit ma-
dur de relacions amb un ampli espectre d’usuaris d’edats 
variades i substrats socials diversos, i són la clau per un 
treball des de la base social. Per a un bibliotecari, formar 
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part d’aquest projecte li pot permetre cohesionar accions 
culturals conjuntes, tenint en compte la participació co-
responsable de la xarxa de biblioteques i els seus usuaris. 
El projecte, de dos anys de durada, es diria «Fotografía 
y Memoria en Bibliotecas Públicas». Hi participarien la 
Biblioteca Nacional (com a impulsora), la xarxa de bibli-
oteques de Colòmbia (i tots els seus bibliotecaris), His-
torypin2, com a plataforma tecnològica sòlida i provada 
en la seva usabilitat, consistència i paràmetres visuals, 
i Platoniq en faria l’engranatge, com a dinamitzadors de 
les sessions de cocreació i impulsors de la metodologia 
open. L’objectiu seria fomentar l’ús d’Internet i la reduc-
ció de l’escletxa digital a Colòmbia, amb activitats, exer-
cicis i plantilles associades perquè els bibliotecaris i els 
grups que es formessin al seu voltant poguessin exercir 
de dinamitzadors d’aquestes activitats, creant un diàleg 
entre generacions i regions.
A Colòmbia hi havia una articulació nacional clara i es bus-
caven polítiques públiques efectives, però la tasca de re-
cuperació d'aquesta memòria col·lectiva no era una tasca 
fàcil ni entesa pel públic general. Aplicar els processos de 
cocreació ens permetia reduir els temps d’implementa-
ció i validació de les eines que reforçarien aquesta articu-
lació nacional, concretar les idees i eines a desenvolupar 
des de zero, detectar les necessitats dels participants 
(bibliotecaris i usuaris), generar tot un contingut didàctic 
per a la formació «en cascada» i integrar tots els estrats 
de professionals i usuaris en el projecte.
Ens vam posar a treballar. En la gestació van participar la 
plataforma Historypin, la Biblioteca Nacional de Colombia 
i diversos membres de la Red Nacional de Bibliotecas Pú-
blicas de Colombia, que van codissenyar, amb Platoniq, 
la metodologia per sortir de les parets de la biblioteca, 
connectar i reviure històries dels llocs. 
Platoniq es va encarregar de les diferents dinàmiques 
amb els bibliotecaris per identificar quins eren els ele-
ments clau a l’hora de parlar sobre la memòria (en pri-
mer lloc) i sobre fotografia (en segon). Les biblioteques 
aportarien els seus fons i col·leccions i es convidaria els 
ciutadans que portessin les seves pròpies fotografies, 
ensenyant-los com contextualitzar-les, escanejar-les i 
ajudar-los a pujar-les a una base de dades en línia. Calia 
aterrar la metodologia d'Historypin per a la captació de 
continguts i participants i es va adaptar la plataforma per 
poder treballar el contingut fotogràfic com a eina de soci-
alització per a la construcció col·lectiva.
L’equip de cocreació va rebatejar el projecte amb un nom 
més proper: «Comparte tu rollo» (on «rollo» feia referèn-
cia també al rodet de pel·lícula fotogràfica). Es va triar 
el crowdsourcing (amb els processos de cocreació en la 
seva gènesi) com a eina. Així, es buscava el veritable in-
centiu dels usuaris partícips del projecte, la xarxa de bi-
blioteques de Colòmbia i tots els seus bibliotecaris i con-
ciutadans, creant una estratègia de formació, exercicis, 
continguts i dinàmiques centrades en ells, activitats per 
enfortir els llaços entre la comunitat, generar confiança i 
sentiment de grup i establir un clima propici per dialogar 
a l'entorn dels records.
El primer any està enfocat a dinamitzar la xarxa de bi-
blioteques públiques, preparant els vint-i-cinc formadors 
de l’equip de biblioteques que, a la vegada, formaran el 
personal de les 500 biblioteques de tot el país, a través 
d’activitats que afavoreixin la recol·lecta de fotografies 
antigues, dades i relats. 
S’han creat, ad hoc, diferents materials analògics, fitxes 
i activitats presencials que serviran de transició cap a la 
digitalització posterior d’arxius, la selecció i la descripció 
2. Historypin és una plataforma digital per registrar la memòria de les comunitats locals a través de les històries de la seva gent. Recull pins 
(marcadors en forma de punts) que assenyalen moments, llocs importants i records en la vida de les persones. Cada punt marcat està 
connectat amb un lloc i un temps determinats (o amb una àrea i un període) i enllaçat amb una peça de material històric: una fotografia, 
un vídeo, un text, un enregistrament d'àudio o un objecte. Aquests materials poden ser personals o provinents d'arxius de col·leccionistes 
privats o col·leccions de biblioteques públiques, entre d'altres. Hi ha més de 65.000 «ciutadans historiadors» i més de 2.500 organitzacions 
que participen a la plataforma.
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per a la publicació final en la plataforma Historypin. Amb 
aquests materials, s’estan fent reunions periòdiques a les 
biblioteques per compartir fotografies personals i resol-
dre les llacunes que falten en el trencaclosques històric, 
sessions de grups informals per categoritzar fotografies 
des de paràmetres emocionals i crear mapes basats en 
aquests valors, i activitats de refotografia per recontextu-
alitzar la història a una visita guiada.
Taller inicial de cocreació del projecte "Comparte tu rollo" de fotografia i memòria de les biblioteques públiques de Colòmbia (Platoniq / CC-BY).
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3. Una ruta comuna i tres vies 
alternatives
Les activitats i els materials didàctics formen part d'una 
ruta comuna per a la digitalització de la memòria familiar, 
local (fotos, vídeos, històries, etc.) i del país (patrimoni 
cultural, en definitiva), que ajudarà a col·locar les biblio-
teques públiques a l'epicentre de l'aprenentatge digital 
dels colombians, com també a projectar una imatge exte-
rior de Colòmbia positiva i il·lusionant a través del passat 
(conservant-lo en format digital) i del present (proporcio-
nant un espai per comparar, opinar, participar i comentar 
des dels nous punts de vista) a les seves comunitats.
La ruta comuna no tracta només de pujar imatges a la 
plataforma d’Historypin i omplir la fitxa estàndard que et 
demanarà un títol per a la imatge, una data, un lloc i una 
petita descripció. Si es tracta de recuperar la memòria 
col·lectiva, caldrà afegir també una capa que representi i 
visualitzi les emocions que aquests materials i activitats 
deixen en els participants i comunitats trobades. No és 
fàcil saber descriure el que les imatges evoquen als qui 
les mantenen vives en el seu record, ni als qui les miren, 
o les comparen amb altres imatges de la mateixa època 
o del mateix lloc. Saber-ho compartir, a més, deixa una 
empremta diferent i valuosa, i és més possible arribar-hi 
quan es fa dins d’un procés de cocreació.
Així, la creació de la ruta comuna s'articula des d'un ves-
sant pràctic, amb una sèrie d'exercicis i dinàmiques amb 
els participants, de les quals en destacarem dues. Una 
és la «diana», que serveix de base per a la primera presa 
de contacte relacionant fotografies, emocions i usuaris, 
i l’altra és la «refoto», que vincula el context temporal 
d'una fotografia antiga d’un lloc i el moment present en 
què el visita l'usuari.
La «diana» marca les pautes de com organitzar aquest 
primer pas, creant una relació de confiança entre el per-
sonal de la biblioteca i la comunitat al voltant d'ella, ex-
plicant els detalls del projecte i detallant les tasques que 
Pàgina i detall de la Biblioteca Nacional de Colombia a History Pin 
(History Pin / CC-BY-NC).
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s'aborden en la sessió. Les fotografies dels participants 
són el fil conductor que uneix les històries personals amb 
les emocions que provoquen entre els assistents a la 
sessió, a més d'ajudar els bibliotecaris a tractar en pro-
funditat els temes que apareixen i ampliar la informació 
rellevant que pertany a la seva comunitat.
Les emocions pretenen ser un sistema de categorització 
més, que ha de servir per humanitzar la cultura d'arxiu, 
on fomentar i detectar elements clau entre els partici-
pants des de l'empatia. Per poder facilitar la selecció de 
les emocions es van organitzar en una ruleta sota els 
adjectius: Nostàlgic, Inspirat, Compromès, Patriòtic, Sor-
près, Emocionat, Orgullós.
La «refoto», abans de res, s'ha de contextualitzar com un 
exercici que es proposa per sortir de l'edifici de la biblio-
teca i estar més a prop dels esdeveniments de recol·lecta 
de fotos, exposicions per obtenir reaccions o comentaris 
de la comunitat. Fins i tot les excursions o tours que re-
corren els llocs representats en les fotografies recopila-
des, són exemples d'activitats incloses en aquesta ruta 
i estratègies presencials interessants i refrescants a les 
quals podem recórrer.
En aquesta fase, el grup participant ja té experiència amb 
la recol·lecció d'informació i el valor que tenen les imatges. 
Arriba el moment de sortir de la biblioteca i compartir el 
procés amb altres persones. Es recomana als participants 
que en triar fotos de llocs concrets del municipi busquin 
amb anticipació un grup o associació del municipi al qual 
puguin convocar prèviament, i d'aquesta manera garantir 
que compten amb un públic assistent, el qual pot aportar 
testimonis valuosos i informació rellevant durant la sortida.
La refotografia és l'acte de prendre una fotografia d’un 
lloc que apareix en una altra fotografia; repetir-la amb un 
espai de temps entre les dues imatges, i així tenir una 
imatge de «l’ahir i l’avui» d'un mateix lloc. El punt des 
d'on el fotògraf original va fotografiar l'escena pot haver 
desaparegut amb el temps, per tant el refotògraf ha de 
triar una escena original en la qual el punt de vista sigui 
encara accessible, o aconseguir un equip que li permeti 
duplicar la posició de la càmera a la fotografia original.
«Aprendiendo y haciendo memoria es una oportunidad de 
rescatar, preservar y divulgar la memoria local de Cereté. Para 
nosotros la fotografía es una fuente de información de un valor 
incalculable, que constituye un texto en sí, es como un libro 
que nos habla y que refleja unas historias y unas realidades 
determinadas que debemos aprender a leer y a valorar.»
Vera Centeno Roca
Directora de la Biblioteca Pública Rafael Milanés García de 
Cereté (Córdoba)
Esquema, pas a pas, de l'exercici de la refotografia (Platoniq / CC-BY).
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Cada biblioteca i cada localitat té característiques parti-
culars: un conjunt d'usuaris, comunitats més o menys 
joves, amb més o menys recursos i coneixements, més o 
menys adaptats a Internet i a la societat de la informació. 
Per aquesta raó, dins de la ruta comuna proposada, hem 
establert tres vies alternatives (escenaris possibles) a se-
guir per cada tipus de biblioteca i comunitat, en funció de 
si és més o menys activa en el món digital.
La primera via alternativa (primer escenari possible) 
és més adequada per a les biblioteques amb usuaris 
menys alfabetitzats digitalment i que no tenen serveis 
comunitaris consolidats, ni han iniciat processos a l’en-
torn de la recuperació de la memòria, ni han començat a 
crear col·leccions fotogràfiques. Cobreix totes les fases 
proposades per a la ruta comuna, des de l'inici fins al 
final, i, per tant, és la via més llarga, la que requerirà 
més temps per completar-se i més acompanyament per 
desenvolupar-se.
Es proposen quatre temàtiques possibles al voltant de 
les quals centrar la recopilació d'històries, entrevistes i/o 
fotografies en activitats presencials:
 – Coneixements locals i oficis centrats en retrats de per-
sones; per exemple, exercint oficis tradicionals, prota-
gonistes d'escenes o familiars als quals poder entre-
vistar.
 – Llocs representatius, famosos per a la comunitat; per 
exemple, la plaça del poble o la plaça del mercat.
 – Esdeveniments importants que han marcat la història 
de la comunitat, amb una data concreta; per exemple, 
la diada festiva de la ciutat o una festa popular.
 – L'àlbum familiar, seleccionant-ne una foto carismàtica 
o rellevant per a la família o la comunitat.
La segona via alternativa (segon escenari possible) té un 
punt de partida una mica més avançat que l'anterior. Es 
proposa per a les biblioteques que compten amb una co-
munitat activa, un grup d’amics de la biblioteca o grups 
de la comunitat vinculats a un servei particular i activitats 
ja en desenvolupament i especialment relacionades amb 
la recuperació de la memòria o amb el diàleg al voltant de 
la memòria. S’hi plantegen activitats didàctiques i parti-
cipatives mixtes, i en funció del nivell de digitalització de 
cada comunitat es realitzen més activitats analògiques o 
presencials (de la primera via alternativa) o més activitats 
dirigides a la digitalització i ús de la plataforma Historypin 
(de la tercera via alternativa).
La tercera via alternativa (tercer escenari possible) té el 
punt de partida més avançat de tots dins d’aquesta ruta 
comuna, i ha estat dissenyada per a les biblioteques amb 
processos de llarg recorregut al voltant de la recuperació 
de la memòria, que ja tenen col·leccions fotogràfiques ini-
ciades, grups consolidats d'usuaris i una comunitat més 
adaptada a l'ús d'Internet i les eines digitals. En aquestes 
comunitats s’hi fan sessions col·lectives de digitalització 
anomenades «revelatón» i les millors històries es publi-
quen a la plataforma Historypin.
És igual quina via alternativa segueixi cada comunitat. 
L’important és que totes arribin al final de la ruta comu-
na, havent emprat els materials i la metodologia que 
té l'objectiu de produir «empatia» com a motor d’in-
novació, de canvi i, en aquest cas, de recuperació de 
la memòria col·lectiva d’un país. La fotografia és un 
element secundari, el fil conductor; és accessible al 
públic general, fàcil de compartir i de situar en el temps 
del qual prové (el moment en què es va fer la foto), 
pot posar-se en context per compartir-la i dóna peu a 
xerrar obertament d’un temps i d’unes circumstàncies 
passades. A més a més, facilita a la comunitat l’apre-
nentatge de les tècniques digitals, el procés de digita-
lització de la imatge, el tractament d’arxiu, les accions 
per compartir-lo via web a un públic local, regional i fins 
i tot estatal o global.
Tot i que les biblioteques que tenen comunitats més 
digitalitzades puguin anar directament a la tercera via 
proposada, es recomana que prenguin com a punt de 
partida estratègies analògiques o presencials perquè, tal 
com evidencien les metodologies de cocreació, són les 
que aporten valor, generen una participació de qualitat i 
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un altre tipus de visibilitat entre la seva comunitat i els 
seus usuaris. Són apropiades per facilitar la participació 
de nous membres i creen comunitat més enllà dels grups 
ja formats.
Qualsevol procés creatiu no implica únicament una mi-
llora productiva ni quantitativa, sinó que ha d'incidir com 
s’enfoquen les polítiques culturals actives, i si aquestes 
plantegen accions centrades en els seus usuaris finals 
que millorin la qualitat i innovin des de les seves bases. 
Les accions col·laboratives, de crowdsourcing i cocreació, 
han d'incentivar la participació de les comunitats d'usuaris 
de biblioteques, arxius i museus, apoderant-los en relació 
amb els fons i els serveis. La cocreació és una via per 
començar a crear ponts des de la creativitat participada, 
donar veu als usuaris i als professionals per un bé comú. 
Platoniq, als seus tallers, utilitza el que pot semblar un 
discurs nou, però que sempre ha estat present: reapren-
dre a escoltar, empatizar amb el que hi ha i crear junts en 
l’àmbit local, autonòmic, nacional, europeu i global.
Bibliografia
anderson, G. Reinventing the museum: Historical and 
contemporary perspectives on the paradigm shift. Wal-
nut Creek, CA: Altamira Press, 2004.
Binder, t.; Brandt, e.; gregory, J. «Design participation(-
s)», CoDesign, vol. 4 (2008), núm. 1, p. 1-3.
BoFill, C. «#Museumnext 2014 [en línia]: Ser valents, 
prendre riscos», CCCB Labs, 2014. <http://blogs.cccb.
org/lab/en/article_museumnext-2014-ser-valents-prendre-
riscos/> [Consulta: 19/01/2016].
FisCher, G. «Beyond "Couch Potatoes" [en línia]: from Con-
sumers to Designers and Active Contributors», First Mon-
Les accions col·laboratives, de crowdsourcing 
i cocreació, han d'incentivar la participació 
de les comunitats d'usuaris de biblioteques, 
arxius i museus, apoderant-los en relació
amb els fons i els serveis.
Fitxa per a les entrevistes sobre coneixements locals, fitxa de la 
refotografia i conjunt de materials per al projecte "Comparte tu rollo" 
(Platoniq / CC-BY).
Olivier Schulbaum i Mauricio O’Brien/Tendències/p. 85-96
96
day, 2002. <http://firstmonday.org/article/view/1010/931> 
[Consulta: 19/01/2016].
goVier, L. "Leaders in co-creation? [en línia] why and how 
museums could develop their co-creative practice with 
the public, building on ideas from the performing arts and 
other non- museum organisations" <https://www2.le.ac.
uk/departments/museumstudies/rcmg/projects/leaders-
in-co-creation/> [Consulta: 19/01/2016].
ind, n., Coates, n. «The meanings of co-creation», Euro-
pean Business Review, vol. 25 (2013), núm. 1, p. 86–95.
Kangas, m. «Creative and playful learning [en línia]: Lear-
ning through game co-creation and game play in a playful 
learning environment», Thinking Skills and Creativity, vol. 
5 (2010), núm. 1, p. 1-15. <http://www.journals.elsevier.
com/thinking-skills-and-creativity/most-read-articles/> 
[Consulta: 19/01/2016].
manoViCh, l. The software takes command. New York: 
Bloomsbury Academic, 2013.
mClean, K. «Museum exhibitions and the dynamics of 
dialogue», Daedalus, vol. 128 (1999), núm. 3, p. 83–107.
mulhearn, d. «Joint Accounts», Museums Journal, vol. 
108 (2008), núm. 9, p. 22-25.
muller, m. «Participatory design: the third space in HCI». 
En: JaCKo, J.; sears, A. (eds.) The human-computer in-
teraction handbook: fundamentals, evolving technolo-
gies and emerging application. New Jersey: Erlbaum, 
Handbook of HCI, 2003. 
COBDC/Item 60/2016/p. 85-96
